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บทคัดย่อ
  บทความวิชาการน้ีได้นำาเสนอบทบาทของเทคโนโลยีเสมือนจริง  การประยุกต์ใช้โปรแกรมเทคโนโลยีเสมือนจริงใน 
งานห้องสมุด ตัวอย่างแอปพลิเคชันเสมือนจริง การนำาเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้ในห้องสมุดประชาชน และข้อดีและข้อเสีย
ของการนำาเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้ในห้องสมุดประชาชน 
Abstract
  The academic article presents role of augmented reality technology, adapts application 
augmented reality technology, raising AR application examples, using augmented reality technology 
in public libraries, advantages and disadvantages of using augmented reality technology in 
public libraries. 
คำ�สำ�คัญ:  เทคโนโลยีเสมือนจริง, เออาร์, ห้องสมุดประชาชน.
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บทนำ�
  ห้องสมุดประชาชน มีหนา้ที่ในการรวบรวมสื่อการเรียนรู้ต่าง ๆ  เพื่อให้บริการแก่ประชาชน รวมทั้งยังมีการดำาเนินการ 
และจัดหาทรัพยากรสารสนเทศ นอกจากน้ัน บทบาทหน้าทีข่องหอ้งสมดุประชาชนในปจัจุบนัยงัมขีอบเขตทีก่วา้งขวางมากกวา่
ทีเ่คยเปน็มาในอดตี เน่ืองจากงานของหอ้งสมดุไมไ่ด้จำากดัอยูเ่พยีงภายในหอ้งสมุดหรือใหบ้ริการเฉพาะผู้มาใชห้อ้งสมุดเทา่น้ัน 
หอ้งสมดุยังตอ้งมีหน้าทีใ่นการจัดกจิกรรมสง่เสริมและใหบ้ริการการเรียนรู้ตลอดชวีติอยา่งยัง่ยนืแก่ประชาชนทกุคนของประเทศ 
เช่น  การจัดกิจกรรมการส่งเสริมการอ่านให้แก่ประชาชนทั้งที่มาใช้และไม่ได้มาใช้ห้องสมุด  โดยห้องสมุดจะต้องออกไปหา
ประชาชนแทนที่จะรอหรือให้บริการผู้มาใช้บริการเท่านั้น ดังนั้น สิ่งสำาคัญประการหนึ่งที่จะช่วยให้ห้องสมุดประชาชนสามารถ
ดำาเนินการตามบทบาทหน้าทีไ่ดอ้ยา่งมปีระสทิธภิาพ และทนัตอ่ความตอ้งการของประชาชนในพืน้ที ่หอ้งสมดุจำาเปน็ตอ้งอาศัย
เทคโนโลยตีา่ง ๆ  มาสนับสนุนใหภ้ารกจิดังกลา่วประสบความสำาเร็จ ซึง่เทคโนโลยีหน่ึงทีไ่ดรั้บความนิยมในการนำามาประยกุต์
ใช้เพื่อให้บริการในห้องสมุดประชาชน คือ เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented reality: AR) 
  ดังนั้น การนำาเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้ในห้องสมุดประชาชนถือเป็นมิติใหม่ทางด้านสื่อการเรียนรู้ ทำาให้ผู้ใช้บริการ
มีความสนใจใฝ่เรียนรู้ อยากรู้อยากเห็น เรียนรู้สิ่งใหม่ สร้างประสบการณ์ที่แปลกใหม่ และมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ได้เพิ่ม
มากขึ้น  สร้างผลิตผลที่มีความหมายกับตนเอง  เกิดปฏิสัมพันธ์เชื่อมโยงในการนำาเอาประสบการณ์เข้าสู่สถานการณ์จริงที่ 
ผสมผสานกบัสถานการณเ์สมือนจริง ได้เรียนรู้เร่ืองทีส่อดคลอ้งกบัความสามารถและความตอ้งการของตนเอง เปน็ชมุชนทีเ่น้น
การเรียนรู้จากบริบทของสังคมที่เป็นจริง  เกิดการเรียนรู้จากกันและกันที่สังเกตได้  สร้างความรู้และประสบการณ์ได้โดยตรง 
เกิดการเรียนรู้ด้วยสังคมหรือการร่วมกันเรียนรู้
  ปัจจุบันความก้าวหน้าในระบบเทคโนโลยีสารสนเทศที่มีประสิทธิภาพและเติบโตอย่างรวดเร็ว  โดยเฉพาะเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์และระบบโทรคมนาคม  รวมทั้งระบบมวลชนที่มีการปรับเปลี่ยนไปตามความก้าวหน้าของเทคโนโลยีสารสนเทศ
ที่สามารถเข้าถึงหรือเชื่อมต่อระบบเพื่อใช้งานเครือข่ายระดับโลกอย่างอินเทอร์เน็ต  ในประเทศที่ผู้คนนิยมใช้โทรศัพท์
เคลื่อนที่เป็นหลักในการเข้าถึงสิ่งที่พวกเขาต้องการในอินเทอร์เน็ต  การออกแบบโครงสร้างสถาปัตยกรรมทางอินเทอร์เน็ต
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ยุคใหม่จึงต้องมีความเหมาะสม  เพื่อให้การรับส่งข้อมูลระหว่างกันเป็นไปได้อย่างรวดเร็วมากย่ิงขึ้น  ซึ่งย่อมจะส่งผลต่อ
สังคมในหลากหลายระบบ  โดยเฉพาะระบบงานห้องสมุด  เทคโนโลยีสารสนเทศช่วยให้การออกแบบ  พัฒนา  และการใช้
นวัตกรรมห้องสมุด  จึงกลายเป็นเคร่ืองมือในแสวงหาสารสนเทศของผู้ใช้บริการที่สำาคัญ  โดยผู้ใช้บริการส่วนใหญ่จะต้อง
มีส่วนร่วม  โดยเฉพาะอย่างยิ่งการนำาเทคโนโลยีในรูปแบบห้องสมุดเสมือนจริง  (Virtual  libraries)  มาใช้ในการจัดให้
บริการทำาให้ตอบสนองต่อการเรียนรู้ของผู้ใช้ มีการจับกลุ่มกันทางอินเทอร์เน็ตเพื่อแบ่งปันสิ่งที่สนใจร่วมกัน รวมทั้งแบ่งปัน 
ความชำานาญและทักษะความสามารถต่าง  ๆ  ร่วมกัน  เม่ือเทคโนโลยีสารสนเทศก้าวหน้ามากข้ึน  รูปแบบการเรียนรู้ 
แบบเสมอืนจริงกป็รับเปลีย่นไปหลากหลายรูปแบบโดยเฉพาะทีเ่รียกกวา่ “เทคโนโลยีเสมือนจริง” (Wiwat Meesuwan, 2012) 
  เทคโนโลยีเสมือนจริงเป็นประเภทหน่ึงของเทคโนโลยีความจริงเสมือน  (Virtual  reality:  VR)  ที่มีการนำาระบบ 
ความจริงเสมือนมาผนวกกับเทคโนโลยีภาพเพื่อสร้างสิ่งที่เสมือนจริงให้กับผู้ใช้และเป็นนวัตกรรมหรือเทคโนโลยีที่มีมาตั้งแต่ 
ค.ศ.  2004  จัดเป็นแขนงหน่ึงของงานวิจัยด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์  ว่าด้วยการเพิ่มภาพเสมือนของโมเดลสามมิติที่สร้าง
จากคอมพวิเตอร์ลงไปในภาพทีถ่า่ยมาจากกลอ้งวดีโิอ เวบ็แคมหรือกลอ้งในโทรศัพทม์อืถอืแบบเฟรมตอ่เฟรมดว้ยเทคนิคทาง 
ด้านคอมพิวเตอร์กราฟิก  ปัจจุบันเทคโนโลยีเสมือนจริงถูกนำามาประยุกต์ใช้กับธุรกิจต่าง  ๆ  ไม่ว่าจะเป็นด้านอุตสาหกรรม  
การแพทย์ การตลาด การบันเทิง การสื่อสาร โดยใช้เทคโนโลยีความจริงเสมือนมาผนวกเข้ากับเทคโนโลยีภาพผ่านซอฟต์แวร์
และอปุกรณเ์ชือ่มตอ่ตา่ง ๆ  และแสดงผลผ่านหน้าจอคอมพวิเตอร์หรือบนหน้าจอโทรศพัทมื์อถอื ทำาใหผู้้ใชส้ามารถนำาเทคโนโลยี
เสมอืนจริงมาใชก้บัการทำางานแบบออนไลน์ทีส่ามารถโตต้อบไดท้นัทรีะหวา่งผู้ใชก้บัสนิค้าหรืออปุกรณต์อ่เช่ือมแบบเสมอืนจริง 
ของโมเดลแบบสามมติทิี่มมีมุมองถงึ 360 องศา โดยผูใ้ชไ้มจ่ำาเป็นต้องไปสถานทีจ่รงิ เมือ่เปรยีบเทียบระหวา่งการประยกุต์ใช้
เทคโนโลยีความจริงเสมือน (VR) และเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) พบว่า มีความแตกต่างกันในการใช้อุปกรณ์ระบุตำาแหน่ง 
โดยการประยกุตใ์ชเ้ทคโนโลยคีวามจริงเสมอืนจะใชอ้ปุกรณท์ีม่คีวามซบัซอ้นเพือ่ระบตุำาแหน่งของสว่นทีป่ฏสิมัพนัธก์บัมนุษย์ 
เช่น  การใช้ถุงมือเพื่อระบุตำาแหน่ง  โดยใช้สัญญาณแม่เหล็กไฟฟ้า  แต่ในการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงจะใช้เพียง
กล้องที่ติดกับอุปกรณ์ต่าง ๆ เช่น กล้องวิดีโอ เว็บแคม วัตถุสัญลักษณ์ (Marker board) เป็นต้น ทำาให้สามารถพัฒนา 
สว่นของการปฏสิมัพนัธก์บัสิง่แวดลอ้มไดง่้ายกวา่ และประหยดัตน้ทนุในการพฒันาระบบไดม้ากกวา่ภายใตส้ิง่แวดลอ้มเสมือน 
ที่คล้ายกัน (Panita Tansiri, 2010)
  บทความนี้นำาเสนอบทบาทของเทคโนโลยีเสมือนจริง  การประยุกต์ใช้โปรแกรมเทคโนโลยีเสมือนจริงในงานห้องสมุด 
การนำาเทคโนโลยเีสมอืนจริงมาใชใ้นหอ้งสมดุประชาชน และขอ้ดีและขอ้เสยีของการนำาเทคโนโลยเีสมือนจริงมาใชใ้นหอ้งสมดุ
ประชาชน
บทบ�ทของเทคโนโลยีเสมือนจริง 
  ปัจจุบันเทคโนโลยีเสมือนจริงมีบทบาทในด้านต่าง ๆ ดังนี้ (Wiwat Meesuwan, 2012)
  1. ด้�นคว�มบันเทิง เทคโนโลยีเสมือนจริงสามารถนำามาใช้เพื่อเสริมสร้างการเล่นเกมและความบันเทิง  โดย
เฉพาะเกมที่มีรูปแบบเล่นตามบทบาทหรือเกมอาร์พีจี (Role-playing game: RPG) ซึ่งในอนาคตสามารถนำาไปรวมกับ 
ระบบเสมือนจริงเพือ่ใหผู้้เลน่มคีวามรู้เสมอืนอยูใ่นสภาพแวดลอ้มจริง ผู้เลน่เกดิความรู้สกึเปน็สว่นหน่ึงในเกมและความบนัเทงิ 
รูปแบบต่าง ๆ ได้อย่างเสมือนจริง รับรู้ได้ว่าเป็นส่วนหนึ่งหรือเป็นตัวละครในเกม สำาหรับด้านความบันเทิง ระบบความจริง
เสมือนผสานกับโลกจริงสนับสนุนการนำาเสนอสินค้า การแสดงละคร การโต้ตอบ ขององค์กรธุรกิจ
  2. ด้�นก�รศกึษ� เทคโนโลยเีสมอืนจรงิสามารถนำามาประยกุตใ์ชร่้วมกบัเทคโนโลยอีืน่ ๆ  ทีเ่กีย่วขอ้งในการศกึษา 
ให้ข้อมูลสาระด้านการศึกษากับผู้เรียนได้ทันที ผู้เรียนได้สัมผัสประสบการณ์ใหม่ในมิติที่เสมือนจริง ผู้เรียนเกิดกระบวนการ
ร่วมกันเรียนรู้ ครูผู้สอนเสริมสร้างความรู้ของผู้เรียนผ่านการสาธิต การสนทนา รูปแบบการเรียนรู้ปรับเปลี่ยนเป็นโลกเสมือน
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ผสานโลกจริงมากขึ้น  ส่งเสริมให้ผู้เรียนเข้าใจลึกซึ้งในสิ่งที่ต้องการเรียนรู้  ทั้งนี้  สถานศึกษา  นักการศึกษา  ผู้สอนจะเป็น 
จุดเร่ิมตน้สำาคญัในการนำาเทคโนโลยเีสมอืนจริงมาใชเ้พือ่ใหผู้้เรียนไดรั้บประสบการณมี์ความหมายลกึมากขึน้โดยการเชือ่มโยง 
เน้ือหาที่ได้เรียนรู้กับสถานที่หรือวัตถุที่เฉพาะเจาะจงเหมาะสมกับเน้ือหาที่เรียนรู้ด้วยภาพสามมิติ  โดยการผนวกเข้ากับ
การเรียนรู้แบบสำารวจด้วยเทคโนโลยีมือถือและอุปกรณ์สมัยใหม่ที่ทำาให้การเรียนสามารถจะขยายออกหรือย้ายการเรียนรู้สู่ 
นอกหอ้งเรียนมากขึน้ สง่เสริมการเรียนรู้จากรปูแบบเดมิ และในบางกรณเีทคโนโลยเีสมอืนจริงสามารถผนวกเขา้กบัรูปแบบการ
เรียนรู้อืน่ ๆ  เขา้ไป เชน่ นำามาใชก้บัเกมการศึกษา กจิกรรมสง่เสริมการทำางานเปน็ทมี การเรียนรู้แบบทา้ทาย เปน็ตน้ ตวัอยา่ง
งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการประยุกต์ใช้โปรแกรมเทคโนโลยีเสมือนจริงที่เกี่ยวข้องในการศึกษา ได้แก่ งานวิจัยของปิยะภรณ์ 
นวลเจริญ (Piyaporn Noulcharean, 2013) เรื่อง การพัฒนาชุดการเรียนรู้ร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยใช้เทคนิค
ช่วยจำาเพื่อส่งเสริมการอ่านเรื่องมาตราตัวสะกด สำาหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  2 และงานวิจัยของนงคราญ ศรีสอาด 
(Nongkran Sisa-art, 2013) เร่ือง การสร้างสภาพแวดลอ้มทางการเรียนจากเทคโนโลยเีสมอืนจริงโดยใชก้ระบวนการสบืเสาะ
หาความรู้ เพื่อพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ เรื่อง ระบบสุริยะ สำาหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ซึ่งผลการ
วจัิยทัง้ 2 เร่ือง พบวา่ เทคโนโลยเีสมอืนจริงมคุีณภาพและสามารถนำาไปใชใ้นการจัดการเรียนการสอนไดอ้ยา่งมปีระสทิธภิาพ 
  3. ด้�นก�รรักษ�คว�มปลอดภัยและก�รป้องกันประเทศ  การนำาเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้งานด้านการทหาร  
โดยเฉพาะอยา่งยิง่สำานักงานวจัิยนาวแีละโครงการวจัิยขัน้สงูดา้นการปอ้งกนั (Office of Naval Research and Defense 
Advanced Research Projects Agency) หรือ DARPA ประเทศสหรัฐอเมริกา เป็นกลุ่มผู้บุกเบิกระบบเสมือนจริง  
นำามาใช้ในการฝึกให้กับทหาร ให้เกิดการเรียนรู้เกี่ยวกับสภาพแวดล้อมของพื้นที่ ข้อมูลต่าง ๆ ในพื้นที่รบ สามารถนำามาใช้
ฝึกการเคลื่อนไหวของกองกำาลังและวางแผนการเคลื่อนกำาลังของทหารในฝ่ายเดียวกันและศัตรูในพื้นที่สงครามเสมือนจริง 
นอกจากน้ี เทคโนโลยเีสมอืนจริงยงัมบีทบาทสำาคญัในการบงัคบัใชก้ฎหมายและหน่วยงานขา่วกรอง ระบบจะชว่ยใหเ้จ้าหน้าที่
ตำารวจสามารถสร้างมุมมองที่สมบูรณ์ในรายละเอียดเกี่ยวกับข้อมูลพื้นที่ลาดตระเวน
  4. ด้�นก�รแพทย์  ระบบเทคโนโลยีเสมือนจริงสามารถนำามาใช้ทางด้านศัลยแพทย์ทางระบบประสาทสัมผัส 
การรบัรู ้ส่งผลให้การดำาเนนิการผา่ตัดที่มคีวามเสีย่งเกดิขึน้นอ้ยลงไดแ้ละมปีระสิทธิภาพมากขึน้ ทั้งนีร้ะบบเทคโนโลยเีสมอืน
จริงยังสามารถใช้ร่วมกับอุปกรณ์ทางการแพทย์อื่น ๆ เช่น เครื่อง X-ray หรือ MRI เพื่อให้แพทย์ได้วินิจฉัยทางการแพทย์
หรือการตดัสนิใจสมบรูณม์ากขึน้ เปน็ตน้ นอกจากน้ีทางดา้นสขุภาพจิต เทคโนโลยเีสมอืนจริงยงัเปน็เครือ่งสำาคญัในการรักษา 
สุขภาพจิตที่สามารถช่วยให้ผู้ป่วยสามารถเอาชนะสถานการณ์ทท้าทาย ที่เป็นอุปสรรคทางการรับรู้ และเรียนรู้ของผู้ป่วย เช่น 
การกลัวความสูง การสนทนาในที่สาธารณะ ความสัมพันธ์กับเพศตรงข้าม เป็นต้น
  5. ด้�นธุรกิจ  สามารถนำาเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้ในงานที่เกี่ยวกับงานอาคารและสิ่งก่อสร้างอื่น  ๆ  เป็น
ประโยชน์ตอ่การบริหารจัดการโครงการกอ่สร้าง การเก็บขอ้มลูภาคสนามโดยเฉพาะทมีงานสำารวจทางธรณวีทิยาสามารถทำางาน
ผ่านระบบเทคโนโลยีเสมือนจริงได้  ซึ่งระบบจะสามารถนำาภาพเสมือนจริงที่ได้  ทับซ้อนกันระหว่างวัตถุเสมือนจริงของงาน
ก่อสร้างหรือวัสดุต่างๆ  ที่ต้องการออกแบบและตรวจสอบความถูกต้องที่แน่นอนกับภาพจริงที่เกิดขึ้นของพื้นที่ก่อสร้าง  ช่วย
ให้วางแผนการตัดสินใจก่อสร้างได้อย่างเหมาะสม (Adams, 2004) ทั้งนี้ในด้านธุรกิจการท่องเที่ยวนั้น สามารถนำามาใช้บน
สมาร์ตโฟนสำาหรับแนะนำาสถานที่ท่องเที่ยว โดยใช้เทคโนโลยีต่าง ๆ ในการพัฒนา ประกอบด้วย เทคโนโลยีภาพเสมือนจริง 
เทคโนโลยกีารบริการบอกตำาแหน่ง และเครือขา่ยสงัคมออนไลน์ ซึง่ผู้ใชส้ามารถเพิม่สถานทีต่า่ง ๆ  ในระบบเพือ่แบง่ปนัแกผู้่อืน่ 
ขอ้มลูทีเ่พ่ิม ไดแ้ก ่พกิดัสถานที ่ภาพถา่ย เขม็ทศิทีห่นัไปถา่ยภาพ วนัที ่เวลา และอืน่ ๆ  ทีเ่กีย่วขอ้ง ซึง่พบวา่ นักทอ่งเทีย่วมคีวาม 
พึงพอใจในการทำางานของโปรแกรมประยุกต์บนสมาร์ตโฟนสำาหรับแนะนำาสถานที่ท่องเที่ยว (Peerawat Lemkhoksung, 
2013) 
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ก�รประยุกต์ใช้โปรแกรมเทคโนโลยีเสมือนจริงในห้องสมุด 
  จากบทบาทของเทคโนโลยีเสมือนจริงดังกล่าวข้างต้น จะเห็นได้ว่าเทคโนโลยีเสมือนจริงมีความสำาคัญในวงการวิชาชีพ
ต่าง ๆ มากมาย สำาหรับวงการวิชาชีพบรรณารักษศาสตร์และสารสนเทศศาสตร์นั้น มีการออกแบบ พัฒนา และประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีเสมือนจริงในห้องสมุด ดังนี้ (Varnum, 2014, pp. 17-18)
    1. มหาวิทยาลัยไมอามี่ รัฐโอไฮโอ (Miami University of Ohio) มีการพัฒนาโปรแกรมใช้งานเสมือนจริง 
ที่สามารถช่วยให้บรรณารักษ์และนักวิชาชีพห้องสมุดอื่นๆ  ค้นหาหนังสือที่ไม่เจอบนชั้นและที่ยืมออกไปได้  โดยที่โปรแกรม 
ใช้งานนี้เรียกว่า  “ShelvAR”  เป็นผลงานการประดิษฐ์คิดค้นของศาสตราจารย์  โบ  บริคแมน  (Bo  Brinkman)  สาขา
วิทยาการคอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัยไมอามี่ โปรแกรมนี้อำานวยให้ผู้ใช้ห้องสมุดสำารวจหาหนังสือที่บนชั้นผ่านหน้าจอโทรศัพท์
มอืถอืและแทบ็เลต็ผ่านบาร์โคด้ ซึง่ถา้หนังสอือยูบ่นชัน้ถกูตอ้งจะมเีคร่ืองหมายถกูสเีขยีวปรากฏบนหน้าจอ แตถ่า้หนังสอืน้ันอยู ่
ผิดชั้นก็จะปรากฏเครื่องหมายกากบาทสีแดง ดังภาพประกอบ 1
ภาพประกอบ 1 การใช้งาน ShelvAR app
ที่มา: http://www.shelvar.com
    2. ห้องสมุดประชาชนเวอร์จิเนีย บีช (The Virginia Beach Public Library: VBPL) ได้ถูกเลือกเป็น 
ผู้ร่วมทดลองใช้โปรแกรมการใช้งานที่เรียกว่า “Tagwhat” ที่พัฒนาโดยบริษัท Colorado-based Media Company 
เป็นโปรแกรมที่ใช้ดูสถานที่ตั้งที่อยู่บริเวณรอบ  ๆ  ตนเองผ่านทางหน้าจอโทรศัพท์มือถือ  สำาหรับห้องสมุดประชาชนแห่งน้ี 
ได้นำาเสนอวิดีโอ ออดิโอ และรูปภาพที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับประวัติศาสตร์ท้องถิ่น และเกร็ดประวัติของคนพื้นเมืองในท้องถิ่นไว้
ในโปรแกรมนี้ด้วย ดังภาพประกอบ 2
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ภาพประกอบ 2 การใช้งาน Tagwhat app
ที่มา: http://www.androidtapp.com/tagwhat-app-brings-personalized-augmented-reality
-to-your-phone
    3.  มหาวิทยาลัยนอร์ทแคโรไลนาสเตต  (North  Carolina  State  University)  ได้พัฒนาโปรแกรมใช้งาน 
ที่เรียกว่า  “WolfWalk”  เป็นโปรแกรมที่นำาเสนอภาพประวัติศาสตร์ของมหาวิทยาลัยแห่งน้ีที่แสดงผลบนหน้าจอมือถือ  ซึ่ง
โปรแกรมน้ีมีทัง้แผนทีม่หาวทิยาลยั และรูปภาพประวตัศิาสตร์ทีผู้่ใชส้ามารถคน้ดยูอ้นหลงัได้ตัง้แตก่อ่น ค.ศ. 1900 ถงึปจัจุบนั 
หรือเลอืกดรููปภาพตามหวัขอ้ตา่ง ๆ  เชน่ กฬีา บคุคล ชวีตินักศกึษา เปน็ตน้ โดยโปรแกรมน้ีมรูีปภาพมากกวา่ 1,000 ภาพของ
บุคคลสำาคัญ สถานที่ และเหตุการณ์ต่างๆ ของมหาวิทยาลัย ที่จัดโดย ศูนย์วิจัยทรัพยากรลักษณะพิเศษ ห้องสมุดมหาวิทยา
ลัยนอร์ทแคโรไลนาสเตต (The NCSU Libraries Special Collections Research Center) ดังภาพประกอบ 3
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ภาพประกอบ 3 WolfWalk app
ที่มา: http://www.lib.ncsu.edu/documents/dli/projects/wolfwalk/screenshots/web
    4. มหาวิทยาลัยแมนเซสเตอร์ (University of Manchester) และ MIMAS (Manchester Information 
& Associated Services) ได้รับเงินงบประมาณภายใต้โครงการสนับสนุนทุนเพื่อพัฒนานวัตกรรมด้านการเรียนการสอน
และการเรียนรู้ของคณะกรรมการร่วมระบบสารสนเทศ หรือ JISC’s (The Joint Information Systems Committee)
เพื่อพัฒนาโปรแกรมการใช้งานเทคโนโลยีเสมือนจริงสำาหรับทรัพยากรลักษณะพิเศษ  หรือที่เรียกว่า  “The  SCARLET 
Project” (The Special Collections using Augmented Reality to Enhance Learning and Teach-
ing Project) ที่เป็นปัญหาหนึ่งในการใช้ทรัพยากรลักษณะพิเศษในการจัดการเรียนการสอนและการเรียนรู้ให้กับนักศึกษา  
ซึ่งเปน็โปรแกรมที่ใชง้านผา่นอปุกรณ์มอืถอื โดยใหน้กัศกึษาสืบคน้หนงัสือหายาก ต้นฉบับตัวเขยีน และจดหมายเหตุที่อยูใ่น 
รูปดจิิทลัทีมี่ทัง้ขอ้ความ รูปภาพ และเสยีง (Armstrong, Hodgson, Manistam, & Romirez, 2012) ดงัภาพประกอบ 4
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ภาพประกอบ 4 การใช้งาน The SCARLET Project app
ที่มา: https://altc.alt.ac.uk/blog/2012/06/the-scarlet-project-marrying-augmented-reality-and-
special-collections
  นอกจากน้ันแล้วยังมีโปรแกรมการใช้งานเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านอุปกรณ์มือถือที่จะสามารถนำามาประยุกต์ใช้ใน 
การจัดให้บริการต่างๆ หรือแนะนำาผู้ใช้บริการในห้องสมุดประชาชน ดังนี้ (Niphon Boriwatanan, 2014)
  1. Layar App เป็นโปรแกรมที่ได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก  โดยทำาหน้าที่เป็นเหมือนโปรแกรมตัวกลางที่
ใช้ค้นหาตำาแหน่งหรือที่ตั้งของอะไรบางอย่าง  เช่น  สามารถเลือกที่จะค้นหาเฉพาะสถานีบริการน้ำามัน  หรือร้านอาหารที่อยู่ 
รอบตัวเราได้ โดยวิธีการมองหาร้านต่าง ๆ ว่าอยู่ตรงไหน ซึ่งจะพิเศษตรงที่ว่าเราสามารถยกโทรศัพท์มือถือมาส่องดูรอบ ๆ 
ตัวผ่านกล้องแล้ว โปรแกรมสามารถระบุตำาแหน่งที่ตั้งของร้านที่ต้องการบนหน้าจอ ดังภาพประกอบ 5 
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ภาพประกอบ 5 การใช้งาน Layar app
ที่มา: http://www.fastcompany.com/1633100/layar-takes-shopping-augmented-reality-
dimension-app-purchasing
  2. Junaio App เป็นโปรแกรมการใช้งานเสมือนจริงที่ออกแบบมาสำาหรับ  3G และ  4G บนอุปกรณ์มือถือ 
พัฒนาโดย Munich-based  company Metaio  GmbH  สามารถใช้ได้ทั้งระบบปฏิบัติการ  Android  และ  iOS  
โดยวิธีการใช้งานเพียงนำากล้องมือถือหรือแท็บเล็ตหรือไอแพดไปส่องยังสิ่งของต่าง ๆ เช่น วารสาร นิตยสาร หนังสือพิมพ์ 
เพื่อดูวัตถุจำาลองแบบ 3 มิติลอยขึ้นมา หรือการนำาเทคโนโลยีเสมือนจริงมา ประยุกต์ทั้งที่อยู่ภายในและภายนอกอาคารที่มีี
ข้อจำากัดในการระบุตำาแหน่งด้วย GPS เป็นต้น ดังภาพประกอบ 6
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ภาพประกอบ 6 การใช้งาน Junaio app บน Ipad
ที่มา: https://m.youtube.com/watch?v=9txpbfDbq6I&autoplay=1
  3. ARchive LAPL app  เป็นโปรแกรมใช้งานที่พัฒนามาจาก  Junaio  app  โดยนักศึกษามหาวิทยาลัย 
เซาท์แคโรไลนา  (University  of  South Carolina)  ซึ่งศาสตราจารย์โรเบิร์ต  เฮอร์นันเดซ  (Robert Hernandez)  
เป็นอาจารย์ผู้สอน  นักศึกษากลุ่มน้ีได้ออกแบบและพัฒนาโปรแกรมการใช้งานเทคโนโลยีเสมือนจริงสำาหรับประยุกต์ในงาน
ห้องสมุดประชาชนเมืองลอสแอนเจลิส  (Los Angeles  Public  Library)  เพื่อนำาเสนอเนื้อหาที่ครอบคลุมถึงการแสดง
นิทรรศการภายในห้องสมุด รูปปั้น และหนังสือหายากของห้องสมุด (Gold, 2014) ดังภาพประกอบ 7 
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ภาพประกอบ 7  การนำาเสนอผลงานการพัฒนาโปรแกรม ARchive LAPL app 
ที่มา: http://www.neontommy.com/news/2014/01/usc-students-create-augmented-reality-app-
la-public-library
  นอกเหนือจากการประยุกต์เทคโนโลยีเสมือนจริงกับงานห้องสมุดข้างต้นน้ัน  ในปัจจุบันมีการพัฒนาโปรแกรม
เทคโนโลยีเสมือนจริงในงานด้านการศึกษา ทั้งนี้โปรแกรมที่ได้รับความนิยมในอันดับต้น ๆ  ได้แก่  โปรแกรม Aurasma  
หรือเรียกภาษาไทยวา่ ออรัสมา เปน็โปรแกรมการใชง้านทีใ่ชใ้นการสร้างสือ่ในโลกแหง่ความจริงเสมอืนเหมาะกบัอปุกรณป์ระเภท 
ไอโฟน ไอแพด และสมาร์ทโฟนที่ใช้ระบบปฏิบัติการ iOS หรือ Android โปรแกรม Aurusma จะเป็นตัวกลางสำาหรับ
เชือ่มโยงโลกของความจริงและความจริงเสมอืนเขา้ดว้ยกนั โดยแสดงผลออกมาในรูปแบบสือ่ปฏสิมัพนัธท์ีม่องเหน็เปน็ภาพน่ิง  
ภาพเคลือ่นไหว และเสยีง ซึง่มกีารนำาไปใชใ้นการพฒันาสือ่การเรียนการสอน เชน่ งานวจัิยของณฐัมา ไชยวรโยธนิ (Nathama  
Chaiwarayothin, 2013) และงานวิจัยของเนาว์รุ่ง วิชารัตน์ (Naorung Wicharat, 2014) ที่นำาโปรแกรม Aurasma 
พัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ใช้ในการเรียนการสอนสำาหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา พบว่า เป็นโปรแกรมที่ใช้งานง่าย พัฒนา
สื่อการสอนได้รวดเร็ว  นำาเสนอในรูปแบบสื่อมัลติมีเดียทั้งข้อความ  รูปภาพ  เสียงและภาพเคลื่อนไหว  กระตุ้นการเรียนรู้
ของนักเรียน  ทำาให้การเรียนสนุกสนานและน่าสนใจ  ซึ่งการนำาเทคโนโลยีเสมือนจริงมาประยุกต์กับสื่อการเรียนการสอน  
เป็นแนวทางเริ่มต้นของการผลิตสื่อการเรียนการสอนให้มีความทันสมัยที่สร้างความพึงพอใจต่อนักเรียน 
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ก�รนำ�เทคโนโลยีเสมือนจริงม�ใช้ในห้องสมุดประช�ชน
  การจัดให้บริการในห้องสมุดประชาชน  ผู้ใช้บริการจะมีความต้องการที่แตกต่างกันออกไปไม่ว่าเป็นเร่ืองของการเข้า
ถึงทรัพยากรสารสนเทศในห้องสมุด และความสามารถในการบูรณาการเชิงปฏิบัติการเกี่ยวกับการนำาเทคโนโลยีเสมือนจริงมา
ประยกุตใ์ชใ้นชวีติประจำาวนั ซึง่หอ้งสมดุประชาชนบางแหง่ผู้ใชบ้ริการมคีวามพร้อมทีจ่ะซือ้วสัดุอปุกรณเ์ทคโนโลยเีสมอืนจริง
มาใช้ แต่ห้องสมุดประชาชนบางแห่งผู้ใช้บริการสะดวกแค่ใช้คิวอาร์โค้ด (QR code) ในการค้นหาหนังสือบนชั้น หรืออาจ
เป็นเพียงสถานที่ในการชาร์จแบตเตอรี่อุปกรณ์มือถือที่ง่ายและสะดวกเท่านั้น จากความแตกต่างดังกล่าว วาร์นัม (Varnum, 
2014, pp. 13-14) ได้นำาเสนอการบูรณาการเทคโนโลยีเสมือนจริงเพื่อประยุกต์กับห้องสมุดประชาชนที่มีขนาดต่างกัน ดังนี้ 
  1. ห้องสมุดประช�ชนขน�ดเล็ก โดยห้องสมุดอาจนำาใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงมาประยุกต์ใช้ในการจัดแสดง
นิทรรศการพิเศษ และใช้ในงานบริการช่วยเหลือและตอบคำาถามให้กับผู้ใช้บริการได้ตลอด 24 ชั่วโมง เพื่อให้สามารถเข้าถึง
ทรัพยากรสารสนเทศได้อย่างสะดวก รวดเร็ว และทันต่อความต้องการ
  2. ห้องสมุดประช�ชนขน�ดกล�ง โดยห้องสมุดอาจนำาเทคโนโลยีเสมือนจริงมาประยุกต์ใช้ในการอธิบายเน้ือหา
พืน้ฐานของหนังสอืทีมี่อยูใ่นหอ้งสมุดประชาชนทัง้หมด ซึง่หอ้งสมดุควรเปดิพืน้ทีอ่เนกประสงคห์รือพืน้ทีส่ำาหรบัใหผู้้ใชบ้ริการ
สามารถนำาอุปกรณ์มาเชื่อมต่อกับเทคโนโลยีเสมือนจริงเพื่อใช้งานเองได้
  3. ห้องสมุดประช�ชนขน�ดใหญ่ โดยห้องสมุดควรกำาหนดนโยบายและออกกฎระเบียบเกี่ยวกับการใช้งาน
เทคโนโลยีเสมือนจริง มีบล็อกที่ใช้งานบนโปรแกรมการใช้งานเทคโนโลยีเสมือนจริง ทั้งนี้ควรมีฝ่ายเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อ
ฝกึอบรมเชงิปฏบิัตกิารและให้ความชว่ยเหลอืผูใ้ชบ้รกิารเกีย่วกบัโปรแกรมการใชง้านเทคโนโลยเีสมอืนจรงิบนอปุกรณส์ื่อสาร 
แบบพกพา รวมทัง้มกีารจัดตารางการฝึกอบรมและการสาธติการใชง้านและการเขา้ถงึเทคโนโลยเีสมอืนจริงในดา้นการพาณชิย ์
ด้านการศึกษา  และด้านอื่น  ๆ ที่เกี่ยวข้อง ตลอดจนห้องสมุดควรเปิดพื้นที่อเนกประสงค์หรือพื้นที่สำาหรับให้ผู้ใช้บริการใช้
อปุกรณภ์ายในหอ้งสมดุ พร้อมทัง้จัดใหม้อีปุกรณท์ีส่ามารถใชไ้ดก้บัเทคโนโลยเีสมือนจริงสำาหรับใหบ้ริการแกผู้่ใชห้อ้งสมดุดว้ย
  จากที่ได้กล่าวมาข้างต้น เห็นได้ว่าไม่ว่าห้องสมุดประชาชนที่มีขนาดแตกต่างกัน ก็สามารถนำาเทคโนโลยีเสมือนจริงมา
บรูณาการประยกุตใ์ชใ้นการจัดใหบ้ริการแกผู้่ใชไ้ดเ้หมือนกนั ทัง้น้ีอาจขึน้อยูกั่บนโยบายและขัน้ตอนการดำาเนินงานของแตล่ะ
ห้องสมุดประชาชนด้วย 
ข้อดีและข้อเสียของก�รนำ�เทคโนโลยีเสมือนจริงม�ใช้ในห้องสมุดประช�ชน
  การนำาเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้ในห้องสมุดประชาชนมีข้อดีและข้อเสีย ดังนี้ (Al-Hawamdeh & Hart, 2002; 
Niphon Boriwatanan, 2014)
    1. ข้อดีของการนำาเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้ในห้องสมุดประชาชน 
      1.1  เป็นการเสริมสร้างประสบการณ์ที่แปลกใหม่ให้แก่ผู้ใช้บริการห้องสมุด  ซึ่งถือเป็นอีกทางเลือกหน่ึง 
ในการเข้าถึงกลุ่มที่เป็นคนรุ่นใหม่ที่ชอบและสนใจในการใช้เทคโนโลยี 
      1.2  ผู้ใช้บริการสามารถค้นหาตำาแหน่งและรายละเอียดของสื่อการเรียนรู้ในห้องสมุดที่ตนต้องการได้ 
อย่างถูกต้องและชัดเจน 
      1.3  ห้องสมุดมีสื่อการประชาสัมพันธ์ข่าวสารและการจัดให้บริการต่าง  ๆ  ที่น่าสนใจที่ช่วยดึงดูดความสนใจ
และเพิ่มจำานวนผู้ใช้บริการได้มากขึ้น 
      1.4  ประสิทธิภาพในการเข้าถึง  โดยเพิ่มโอกาสให้ผู้ใช้บริการสามารถเข้าถึงทรัพยากรสารสนเทศในห้องสมุด
และแหล่งการเรียนรู้ได้ทุกเวลาและทุกสถานที่จากระบบการเชื่อมโยงเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ทั้งนี้ยังเป็นการแลกเปลี่ยนเรียนรู ้
ร่วมกันอันเป็นการส่งเสริมให้ผู้ใช้บริการเกิดการเรียนรู้ตลอดชีวิตด้วย
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       1.5  ช่วยอำานวยความสะดวกให้ผู้ใช้บริการเกิดการเรียนรู้ตามอัตราความสามารถของแต่ละบุคคล  เกิดการ
เรียนรูไ้ดท้กุเวลาตามความสะดวกและความตอ้งการของผู้ใชบ้รกิารแตล่ะคนไดใ้นรูปแบบการใชโ้ปรแกรมเสมอืนจริงดังกลา่ว 
      1.6 เปน็สือ่หรือเน้ือหาในเชงิผสมผสาน โดยใชส้ือ่การเรียนรู้ทีผ่ลติในรูปแบบของสือ่ประสมทีเ่อือ้ตอ่การเรียนรู้ 
ตลอดชีวิต
    2. ข้อเสียของการนำาเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้ในห้องสมุดประชาชน 
      2.1 ปัญหาสมรรถนะคอมพิวเตอร์ ซึ่งการเรียนรู้ในลักษณะนี้ปัญหาที่พบมากที่สุด คือ ทักษะความรู้ในการ
ใช้คอมพิวเตอร์ของผู้ใช้บริการห้องสมุดในการเรียนรู้ในโลกของสังคมออนไลน์ ซึ่งเทคโนโลยีนี้ไม่เหมาะกับกลุ่มบุคคลที่ไม่มี
ความรู้ ความเข้าใจ และทักษะในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เนื่องจากโปรแกรมบางชนิดที่ใช้ เข้าถึงได้ยาก
และต้องทำางานร่วมกับโปรแกรมอื่น ๆ ด้วย
      2.2 การทีมี่กลุม่ใชบ้ริการจำากดั ทำาใหไ้ม่คุ้มคา่กบัการลงทนุของหอ้งสมดุในการวางระบบเครือขา่ยตา่ง ๆ  รวม
ทั้งการจัดทำาฐานข้อมูลต่างๆ เช่น การทำาฐานข้อมูลทรัพยากรลักษณะพิเศษ รูปภาพ สถานที่ เป็นต้น
       2.3 หอ้งสมดุประชาชนของไทยยงัขาดแคลนงบประมาณในการสนับสนุนการนำาเทคโนโลยเีสมอืนจริงมาใชใ้น
ห้องสมุดจากทั้งภาครัฐและเอกชน เนื่องจากเทคโนโลยีเสมือนจริงมีราคาค่อนข้างสูง รวมทั้งยังขาดบุคลากรที่มีความสามารถ
ในการพัฒนาโปรแกรมการใช้งานเทคโนโลยีเสมือนจริง  ทำาให้ยังอยู่ในวงที่จำากัด  ไม่แพร่หลายเท่าที่ควร  และไม่ครอบคลุม
พื้นที่ให้บริการส่วนใหญ่ของประเทศ
      2.4 อุปสรรคด้านภาษา โดยเฉพาะอย่างยิ่งการใช้ภาษาอังกฤษ และภาษาในเชิงเทคนิคเฉพาะทางเทคโนโลยี
สารสนเทศที่ส่งผลต่อการสื่อสารของผู้ใช้บริการห้องสมุด
      2.5  ข้อมูลสารสนเทศที่มากเกินความต้องการ  ปัญหาในลักษณะดังกล่าวน้ีจะส่งผลต่อผู้ใช้บริการห้องสมุด 
ในการเลือกใช้ข้อมูลอย่างมีประสิทธิภาพ ปลอดภัย และด้วยความระมัดระวังจากการใช้ข้อมูลทางอินเทอร์เน็ต 
      2.6  ต้องใช้เทคโนโลยีเป็นฐานในการปฏิบัติ  ซึ่งหากบางครั้งระบบเกิดความล้มเหลวหรือขัดข้อง  ย่อมส่ง 
ผลกระทบต่อการจัดการเรียนรู้แบบเสมือนในห้องสมุดอย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้  เน่ืองจากต้องใช้เทคโนโลยีเป็นฐานหลักสำาคัญ
ในการปฏิบัติงาน 
บทสรุป
  เทคโนโลยีเสมือนจริง  เป็นเทคโนโลยีที่ทันสมัยในยุคปัจจุบัน  ซึ่งคาดว่าจะถูกนำามาใช้อย่างแพร่หลายในทุกวงการ  
ไม่ว่าเป็นด้านบันเทิง การศึกษา การรักษาความปลอดภัย การป้องกันประเทศ การแพทย์ ธุรกิจ และอื่นๆ รวมทั้งในวงการ
บรรณารักษศาสตร์และสารสนเทศศาสตร์  ห้องสมุดประชาชนนอกเหนือจากการมีหน้าที่จัดหาทรัพยากรสารสนเทศและ 
ให้บริการแก่ประชาชนทั่วไปแล้ว  ยังมีบทบาทในการส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิตให้กับประชาชนทุกช่วงวัยด้วย  รวมทั้ง
สนับสนุนนโยบายภาครัฐยคุประเทศไทย 4.0 ในการนำาเทคโนโลยตีา่ง ๆ  มาประยกุตใ์นงานหอ้งสมดุ ซึง่เทคโนโลยเีสมอืนจริง 
สามารถตอบโจทย์ดังกล่าวได้ดี โดยมีบทบาทสำาคัญในกระบวนการค้นหาสารสนเทศและมีคุณค่ายิ่งกับห้องสมุดในชุมชน ซึ่ง
รากฐานของหอ้งสมุดกย็งัคงเปน็สถานทีท่ีใ่หผู้้ใชส้ามารถเข้าไปคน้พบประสบการณใ์หม่ และมวีธิกีารเรียนรู้และคน้หาสารสนเทศ
ทีห่ลากหลาย อยา่งไรก็ดี เทคโนโลยเีสมอืนจริงจึงทำาหน้าทีเ่ปน็สว่นเตมิเตม็ใหห้อ้งสมุดมคีวามสมดุลและมชีวีติชวีาเพิม่มากขึน้ 
(Varnum, 2014, pp. 24-25) ซึง่หอ้งสมดุประชาชนหลายแหง่นำาเทคโนโลยีเสมือนจริงมาประยกุตเ์พือ่บริการแกผู้่ใชห้อ้งสมดุ 
รวมถงึการสง่เสริมการเรียนรู้ตลอดชวีติใหกั้บประชาชนทัว่ไปอกีดว้ย  การนำาเทคโนโลยเีสมือนจริงไปประยุกตใ์นงานหอ้งสมุด
ประชาชนตอ้งคำานึงถงึศักยภาพของแตล่ะหอ้งสมดุ ซึง่มีปจัจัยทางดา้นตา่ง ๆ  แตกตา่งกนั เชน่  หอ้งสมดุประชาชนขนาดใหญ่
มีงบประมาณมากจึงมีความคล่องตัวและความพร้อมในการดำาเนินการเกี่ยวกับเทคโนโลยีเสมือนจริง ส่วนห้องสมุดประชาชน
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ขนาดกลางและขนาดเล็กที่มีงบประมาณจำากัดอาจไม่พร้อมทั้งด้านงบประมาณและกำาลังคนที่จะนำาเทคโนโลยีเสมือนจริง 
มาใช้ในการให้บริการห้องสมุด เป็นต้น ทั้งนี้ในการตัดสินใจที่จะนำาเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้ในห้องสมุด ผู้บริหารห้องสมุด 
ควรศกึษาถงึขอ้ดแีละขอ้เสยีกอ่นทำาการลงทนุนำาเทคโนโลยน้ีีมาประยกุตใ์นงานหอ้งสมดุ นอกจากน้ีหอ้งสมดุจำาเปน็ตอ้งศึกษา
ถึงผลกระทบและแนวโน้มของการนำาเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้ในห้องสมุด โดยมุ่งเน้นการบริการที่มีประสิทธิภาพ มีความ
คุ้มค่า และเกิดประโยชน์สูงสุดแก่ผู้ใช้บริการห้องสมุดประชาชน
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